
זו חברה, אשר אחד מתחומי התמחותה העיקריים הוא פיתוח מערכות לימוד 


עצמ 


מחברי יחידות לימוד אלה עוסקים במשך שנים בפיתוח מערכות ללימוד 
עצמי עבור המגזר האזרחי והצבאי. 


חל איסור מוחלט להעתיק או לשכפל יחידת לימוד זו בשלמותה או בחלקה 
לכל מטרה שהיא או לעשות בה שימוש מסחרי כלשהו, ללא רשות בכתב 
מאת חברת מחשבת 


מ.ל. בע״מ 


כל הזכויות שמורות למחשבת - מ. 7 . בע״מ. 

ת.ד. 48032 ת״ א מיקוד 61480 . 
הוצאה לאור - מחשבת מ.ל. בע״מ. 















ביחידת הלימוד הקודמת עשית הכרה ראשונה עם תכונותיו הגרפיות של 
המחשב שלך: הצלחת להדליק פיקסלים במסך הגרפי ולצבוע אותם 


ךי ז 




עולמו 

ללמוד אודותיו 


ותר 


עוד 


1 




1 


1 


¥ ^ 


^ 1 


למתוח 


תחילה 


במסך הגרפי 

בעזרת הידע שתצבור נפנה לבצע כמה משימות יותר מתקדמות כגון 


זאת 


ביחידת 


7 ^ 




¥ 




7 


^ 2 


ות ובגדלים שוני 


יית אותיות 


ז 


וי 7 
1 ^ 


י־ ¥ 


^ 1 


יישום משפט פיתגורם בתוכניות גרפיות 

יית מעצב תמונות משוכלל 






¥ ^ 








ך ¥ 


^ 1 


במהלך היחידה נמשיך ונרחיב את הידע התכנותי שלך 


די ¥ 


1 1 


ך השאר נקדיש מחשבה לארגון מבני של התוכניות שנפתח בעזרת 
תת-שגרות ( 1£5 ז 11 ט 0 ן 61 ס 8 ) תוך שימוש בפקודות ?׳ 1 ן 11 ן 1 ׳ 8-8£ ס 005 


¥ 1 




המשך לימוד 





















שרטטת קוים עדינים בעזרת פקודת 5£1 ? 

לפקודה זאת יאפשר 


באיטיות די 


עד 


ז 






המסך 


בתוספת 


0,3 


1 10 
( 100,100 )-( 0,0 ) £א 1,1 20 


¥ 1 


ד ¥ 


וק זאת במחשב 


¥ ^ 


הפקודה 1£ ז 1,1 גורמת למחשב למתוח קו 


אתה רואה 


רי ¥ 


הפיקסל שהקואורדינטות שלו הן ( 100 . 100 ) 


ר ¥ 


- ( 100 , 0 ) 


ז 


ז 


ז 




ז 


1^4 


כאשר המחשב מבצע את הפקודה (זו,צ)-£א 1 נ 1 הוא מותח קו מהפיקסל 
האחרוך שהודלק על המסד, שהיה במקרה שלנו ( 100 , 100 ), אל הפיקסל 
שהקואורדינטות שלו מופיעות בפקודה 


במקרה שלנו: ( 0 , 100 ) 


וי "ז 


1 


(תשובה 1 ) 
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האותיות ? 5 בפקודת £א 81 אומרות למחשב לצייר מלבן מלא בצבע 

(״!״!טע 01 ^ 


קופסה מלאה), במקום מלבו ריק 
כעת תוכל לבצע את המשימות הבאות 


^ ז 






ז 




ז 




1 


1 




חזור לעמוד 11 ובצע את משימת הפסים הצבעוניים בעזרת ? 8 






(תשובה 17 ) 






ז 


1 




ירקרק 


בצע אותה כעת בעזרת 


פקודת £^ן 1,1 ו-? 8 








ז 










ב 


על המסר מתקבלים מלבנים קטנים מלאים 

מלבו בצבע המסומן בציור 
המלבנים בגודל 10X10 
הרווח ביו המלבנים ־ 10 פיקסלים 


ך ^ 

ב ^ 


י ¥ 


1 ^ 


ך ז 

ב ^ 


- ^ 




ך ז 
1 ^ 


₪₪ש₪₪ש₪₪ש₪₪ש₪ 


ש₪₪ש₪₪ש₪₪ש₪₪ש 


₪ש₪₪ש₪₪ש₪₪ש₪ש 


₪₪ש₪₪ש₪₪ש₪₪ש₪ 


ש₪₪ש₪₪ש₪₪ש₪₪ש 

₪ש₪₪ש₪₪ש₪₪ש₪₪ 


(תשובה 19 ) 







נהה את המסך וכתוב בפינה השמאלית-עליונה של המסך את השורה 


( 200,100 ) - ( 0,0 ) £א 1 ״ 1 


לאחר 




צייר 


מופתע 


ודאי 


המסך 


כתובה הפקודה ונסה לפקוד עליו שנית 


החזר את המסמן אל השורה 
לבצעה (ע״י לחיצה נוספת על 1£5 ןז 5 ) 




למרבה הפלא. המחשב מודיע 


? £111101 4 ¥ ־ 1 א 5 ¥ 


ש* התדע מדוע? 


(תשובה 20 ) 


ש* איזה אותיות עליך לכתוב מחדש, על מנת שהמחשב יבצע את השורה 


(תשובה 21 ) 


הקטע הבא מיועד רק לאילו מביניכם שיש 


843104 (או 84310 זי! 0 ) 




אגב, המחשב מודיע מה מספר הגירסה, כאשר הוא מעלה את התוכנית 

843104 (או 84510 /י* 0 ): 


אינה יכולה להפתיע אותך - טעית! 


אם חשבת שפקודת 1£ ז 141 

















0,5 


1 ז 8£0 ס 5 10 

2 , 6 , 181 ,( 200 , 100 )-( 30 , 30 ) 20 






המחשב צייר על המסר מלבו תבנוי מנקודות במקום הוי 


די 


¥ ^ 


1 ^ 


שנה את המספר המופיע בסון! פקודת £ן 11 נ 1 ( 181 ) למספרי 
אחרים. ותקבל צורות נוספות 


שוני 


ז 


ז 




ך ¥ 


^ 1 


מה ההגיון המסתתר מאחורי מספרים אלו? 


באחת החוברות הבאות, שתקרא "מסע אל 
בהגיון המסתתר מאחורי מספרים "מסתוריים" אלו 


של המחשב". נעסוק גם 




¥ ^ 




בינתיים 

נסה את פעולת המספרים גם על קוים רגילים (לא מלבנים) 


ר 


צ 


¥ ^ 


^ 1 


1 














































































ית שלך לפי התוכנית החדשה 


וק אם היא אכן משרטטת 


שנה את הת 


בשורה 110 מופיעה ההוראה נש? (הוראה זאת דומה לפקודת ? 5X0 בה 


עסקת ביחידה 3 עמוד 25 ) 

^ מדוע הוכנסה שורה זאת לתוכנית? 

ית ללא שורה 110 


¥ 




נסה להריץ את הת 


¥ ^ 




אתה רוצה להרחיב, ופי כמה אתה 
קרא למשתנה ההרחבה ־ ^ 


וצה להרח 


אותה 


ד ¥ 


^ 1 


¥ 




(תשובה 31 ) 


וק את פעולת התוכנית 

הרחבה פי - 1 






¥ 




1 . ^ 








= 20 


1 


) 


] 


^4 


¥ ^ 


¥ ^ 


¥ ^ 


¥ ~ 


^ 4 








י להגדיל את מהירות הציור של האות, החלף את פקודות ה- 1 ? 5 ? 
שבתוך לולאת ה- 1 צ?ןז-? 0 ? בפקודת 3 ש 1,1 פשוטה 


¥ ^ 




(תשובה 32 ) 


איזה שינוי עליך להכניס לתוכנית 


שעבור 1 =)ש המחשב ישכפל את 


(תשובה 33 ) 





































תפנה עכשיו לביצוע 


אם אתה מתקשה בביצוע המשימה אנו מציעים 


משימת הביניים הבאה 


^ * 


לאחר שהמחשב יקלוט מחרוזת עם מספר אותיות, הוא ידפי 

באותו מקום על המסך. 


את 


) 


וי ■ז 


ב ^ 




האותיות הגדולות 
(זאת, כמובן, לאחר מחיקת האות הקודמת.) 


אחר זו 


(תשובה 39 ) 


סיימת בהצלחה את משימת הביניים? 
עכשיו עליך לשנות את התוכנית 


את האותיות אחת 


שהמחשב ידפי 




המקורית ( 8x8 ) 

כל פיקסל מוגדל לרוחב פי 


¥ 




7 ^ 




¥ ^ 


1 ^ 


צריך להשתנות 


(תשובה 40 ) 


ועכשיו השלם את התוכנית 




(תשובה 41 ) 


כשהאותיות גדולות מאוד יש רווח גדול 


שמת 


בודאי 


1 ) 


ב , 


שתוכל לשלוט על הרווח (מספר הפיקסלים) שבין 


שפר את התוכנית 


1 : 


אות 


לבדוק אם התוכנית פועלת כשורה 


פקוד על המחשב להדפיס את המחרוזת " 123 " בהגדלה של פי 8 (לאורך 
ולגובה) 


שיתקבל 


נ 


(תשובה 42 ) 












































































































הרצה של התוכנית.) 


(התבונן במספר המופיע 


יום 






המחשב מתרוצץ בלולאה 


ין שורות 20 ל- 50 


אתה רואה 


זמן 




לכן גם אמרנו שצמר הפקודות 


ז 


ז 




ז 






י וצר 


1 






1 


1111£ זי 1 פירושו באנגלית "כל זמן ש 






עדי מה ההבדל 


ין צמד הפקודות נמ £1 מ- 1111£ ^ לבין צמד הפקודות 1 צ:!מ[- 0£ ע? 

צמד הפקודות 1 צ£א:- £011 יוצר לולאה סופית 


שמספר הפעמים שהמחשב 

צמד הפקודות יוצר לולאה שמספר 

הפעמים שהיא מתבצעת אינו קבוע ותלוי בקיומם של תנאים כלשהם 




מבצע אותה נקבע מראש 




ש* אם צמד הפקודות£י. 1 -££ 1-11 ז^ לא היה עומד לרשותו 


איזו תוכנית 




(תשובה 58 ) 


נצל את צמד הפקודות 0 ^£^-£, £11 ןי 1 על מנת לאפשר לך לחזור 


לרמז 

גם משפט פיתגורם יבוא לעזרתך 

עמוד 30 ) 


1 > 


(תשובה 59 ) 
























ממוחשבת" שתצא בקרוב 


למעשה 


אם תתבונן מקרוב בתמונות מודפסות תבחין 


תמונה 




לקבל פרסים יותר ויותר עדינים של התמונה. 
אוהו כלל חל על הצגת תמונות על המסך בעזרת המחשב 

במחשב התמונות בנויות מפיקסלים. כאשר רוצים להעתיק תמונה לתוך 
המחשב. יש צורך לקבוע בדיוק מאיזה פיקסלים היא בנויה 


¥ ^ 






ד ז 




לציי 


(או 


כמובן שיכולת לנסות 


בעזרת עיפרון־וידיאו עדין 






הדבר כמעט בלתי אפשרי ולא נציע לך 

במקום זאת נציע לך לבנות עורך־תמונות 
בגדול. תמונה. ובו-זמנית היא תראה לך 


ות זאת 


ד־ ז 






על העורך אתה תעצב 

בקטן. בגודל הטבעי 








1 : 




















































































































































































































































































































































































ז 


1151 - 100 
1131 100-200 

1151 100 - 


המחשב יציג את התוכנית עד שורר! 100 : 
המחשב יציג את שורות 100 עד 200 : 
המחשב יציג את השורות מ- 100 עד הסוף 


^ 1 


ז 




ר ז 


נ ^ 


ז 


ז 




^ * ך 




נו 


1 4 


1 




שכלל את התוכנית 

המסמן מתמלאת. 

0 

עצור! 

יתכן מאוד שאתה 


שבלחיצה על מקש הםיפרה 1 


המשבצת 


נמצא 






יודע היכן צריך לשתול שורות 
שבלחיצה על מקש הסיפרה " 1 " המשבצת המתאימה תתמלא. הפעם לא 

יס אותן לתוך התוכנית, ולפני 


וספות לתוכנית 


£ 


נמהר 

לארגן את התוכנית 


נקדיש קצת מחשבה 










1 




£ 


בפרק "אותיות קידוש לבנה" כבר אירגנת את התוכנית בעזרת 
(אינך זוכר? ראה פרק 
גם את תוכנית 


וטינה 




( 




מעצב הצורות" כדאי לארגן 

את התוכנית הגדולה לתת-תוכניות ו 

שיקל עלינו לקרוא את התוכנית ולתקן את הבגי 




1 ^ 


שורות 


וטינות. ונשתו 


ט 






של 1 < 8£ 




האפשריים 


נדגים את אשר אמרנו זה עתה בתוכנית מעצב התמונות 






י ת התשבץ *** 7 

0£3 : 1 מ 80£££ 10 

6 ? 81£ 24 * 6 10 0 =צ £0£ 20 

( 6 * 21 ,צ)-( 0 ,צ) £ן 111 30 

1 צ£ז* 40 




6 ? 81£ 6 * 21 10 0 = 1 . £08 50 

( 24,1 * 6 )-( 0,1 ) £זמ 1 60 








































































































































































































































































































האם תעדכן את המערך הדו-מימדי אחרי שגמרת לעצב את התמונה 
שתעדכן כל איבר במערך בשעה ההדלקה או הכיבוי של המשבצת? 


או 


(תשובה 66 ) 


שבכל פעם שתדליק משבצת - האיבר 
פעם שתכבה משבצת - האיבר המתאים 


הוסף כעת לתוכנית עוד שורות 

המתאים במערך יקבל ערך 1 


1 ; 


ערר 


(תשו 


(67 




יש צורך לבצע 

התוכנית מבצעת בדייקנות את אשר היא נדרשת לעשות 

כדאי לבצע 

המערך המתאימים קיבלו את הערך 


שלב ושלב 


קה. שאכן 


כאשר מפתחים תוכנית 


לראות שאכן 

כתוצאה מהדלקת המשבצות 


111 ?1 


(תשובה 68 ) 

אכן איברי המערך 


כתוב תוכנ 


וכמובן גם לאיפוס 
אם אתה מעונין להריץ קטע 


פקודת גורמת לאיפוס ערכי המשתנים השוני 
הערכים הנמצאים במערך הדו-ממדי 


ואם עדייו אתה מתקשה פנה לתשו 
הוספנו את השורות המתאימות, על מנת לבדוק שאיברי-המערך התעדכנו 
כתוצאה מהדלקת וכיבוי של משבצות. 


י לראות 


69 


אנחנו 



















































































למעשה התוכנית שתגדיל את הציור מתבססת על המערך הדו-ממדי שבו 


בתוכנית הקודמת שפיתחת לצורך שכפול התמונות סרקנו את איברי 

הדלקנו 
הרי שכל איבר 


ובכל מקום בו נמצא איבר השווה ל 
פיקסל אחד על המ 0 ך. כאשר נרצה להגדיל את התמונה 
במערך הדו-ממדי צריך לייצג מספר פיקסלים 






1 


המערך הדו-ממדי 








ד ^ 




תוכל, כמובן, להעזר בתכונת ה-צ 80 של הפקודה 

עמוד 11 ) 


המחשב ישאל אותך כמה פיקסלים אופקיים וכמה פיקסלים אנכיים 
ייצג כל איבר במערך. אתה תענה לו 


ר ז 


ב ^ 


^ 1 


איבר 


איברי המערך 


מכו 




המערך ישווה ל- 1 המחשב ידליק על המסך משבצת המורכבת ממספר 

הפיקסלים שהכנסת 


1 ז 1 ?א 1 


(תשובה 71 ) 


הברז היפה נתן לנו רעיון לבצע אנימציה קטנה של 


מטפטף וממלא 


כוס 


הברז מטפטף ללא הפסק 
בכל פעם שכמה טיפות 
נופלות לתוך הכום ־ 
היא מתמלאת קצת. 

(העזר שוב ב-צ 80 ) 




ך ז 




לעבוד זמן 

כשמכבים את המחשב או עוברים לתוכנית אחרת 


בעורך. ולאבד אותו 


בודאי 




נציג כעת לפניך שיטה השומרת על דיסקט את 


המסך 




























עצב תמונה כלשהי בעורך. למשל. את הברז 




88800 ־ 6 = 3£0 ? 0 £ 


84000 ־ 6 . 0 


10 ?" פע^ 88 




^ - 




^ - 


שורה זו מתאימה למוניטור צבעוני 


הערה 


אם ברשותך מוניטור חד-צבעי, עליך לכתו 

אם ברשותך מוניטור חד-צבעי, עליך לכתוב: 

81000 ־ 6 , 0 ." 10 ?" 83£¥£ : 88000 ־ 6 = 3£0 ??ס 


לאחר שתלחץ £81£8 המחשב ישמור על הדיסקט שבכונן המחדל 
(אינך זוכר? ראה יחידה 4 ) את כל מה שמופיע כעת על המסך 
(כולל הכתובות וההודעות). 
לכך, הכן 


1 


ונר זה דיסקט מתאים לפני שתלחץ 1£8 ׳ 8 פ 


זו אינה, למעשה, תוכנית, אלא תמונת המסך ברגע הלחיצה על 
£ 81 £ 8 . 


שמרת את תמונת המסך על דיסקט 


כיצד תחזיר את התמונה מן הדיסקט אל המסך? 










עבור למסך גרפי 


ה 


כתוב במחשב 






0 ." 10 ?" ( 1 ^ 330 : 03800 ־ 6 = 3£0 עשס 


אם ברשותך מוניטור חד-צבעי פקוד, במקום זאת 

0 ," 10 ?" 0 ^ 800 : 08000 ־ 6 = 5£0 ?£<! 

דאג שבכונן המחדל יחיה תדיסקט עליו נמצאת " 10 ? 


י ¥ 




לאחר לחיצה על £01£0 חוזרת ומופיעה תמונת המסך 

לל העורך וכו 


יוק 


השורות שהיו על 


כמו ששמרת אותה 


1 


המסך 


תהליך השמירה וההעלאה של התמונות הופיעו כמה פקודות אותן 

הפועלת כשורה אך 


יו עדייו. עבורך זוהי "קופסה שחורה 

כמות שהיא בשלב זה. 

באחת החוברות הבאות, הנקראת "מסע אל זכרונו של המחשב 
סודן של קופסאות שחורות אלו ואז תביו כיצד הו פועלות 




אינך 




איבה מובנת. השתמש 






נפצח את 








בעזרת "קופסאות שחורות" אלו תוכל לשנות את תוכנית מעצב 


לשמור תמונות על דיסקט (לחיצה על מקש " 5 "- 7£ \ 5£ ) 
לטעון תמונות מדיסקט (לחיצה על מקש " 1 


ר ז 


ע^ £0 ) 




^ ז 
1 ^ 


ועוד 


נסה לבצע זאת כעת לבדך, לפני שננחה אותך במספר רמזי 











המסר על דיסקט 


(תשובה 72 ) 


3 ^* > י 8 ^ 3 1 }*׳£ ! ז 


בתוכנית 


(תשובה 73 ) 


■י^/^׳^ו !וו£$ו 

1 8 . ^*״ 8 ^י י 8 ^/ 25 <׳<^ * 


יש צורך לעדכן את המערך הדו-ממדי. לאחר טעינת התמונה אל המסך 

: 0181 ?) את התשבץ ומעדכן את המערך 


המחשב סורק (העזר 
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(תשובה 74 ) 


המחשב ישמור את התמונה בשם זה על הדיסקט 


ךי ז 




בפרק זה פיתחת עורך תמונות משוכלל. תוך 
בארגון תוכנית בעזרת הפקודות 8 ?ט £1 ?- 003118 , בשימוש במערך 


י פיתוח העורך עסקנו 


את התמונות שעיצבנו בעורך התמונות יכולנו לשכפל או להגדיל 




הנקראת "אנימציה ממוחשבת 


באחת החו 


גם זה יקרה 


ות הבאות 











































































































































































































































































עבור על 

(תוכל לרענו את 
ליד כל מושג.) 


ו ק אם אתר. ז 


אחד מהם 


אותם 


¥ ^ 


ונך בעזרת מספרי העמודים המופיעים 


וגריי 




( ¥1 , 1 צ) 8188 ( 6 ) 
(¥,צ) 
( ¥1 , ¥1 ) 8188 ( 8 ) 
( ¥1 , ¥1 ) 8188 ( 11 ) 
( ¥1 , ¥1 ) ( 17 ) 

( 1 , 1 } ־ 1 ־ 018 ? ( 19 ) 

008118 ( 24 ) 
1188 ־ 3118808 ( 24 ) 

888 ־ 1 ־ 88 ( 24 ) 

$ס 11 ז ( 29 ) 


(¥ 2 -¥ 2 ) 


( 6) 8188 


{12, ¥ 2 ), 0 
{12, ¥ 2 ), 0 , 8 
{12, ¥ 2 ), 0 , 8 , 5 


(34) 


משפט פתג 


ו 




8 () 5 ( 35 ) 

פ #88 - #8188 ( 39 ) 


(48) 








0.484000 


834¥8 : 488800 = 880 88 ס ( 52 ) 

8 ( 52 ) 


בז 


ב: 






0 


ס 8804 : 00 


10 


10 


*1 











סידרת מחשבת. המיוחדת ללימוד שפת ה- 84510 וה- 03 ם של 0 ק- 1 ט 81 ו ותואמיו 




להלן תיאור קצר של היחידות 


ביחידה הראשונה תכיר את מושגי היסוד של תוכניות מחשב בשפת 84510 ותלמד את 

* • 

•* 

% 4 

שיטות העריכה המיוחדות של מחשב ה- 0 ק- 1 ״ו 8 ו. כמו כן תשלוט בהפעלת לוח המקשים 

של המחשב. 


ביחידה זאת תעסוק בלימוד כמה מהמושגים החשובים ביותר בכל שפת תיכנות: 
משתנים מספריים ומחרוזתיים ולולאות סופיות. 


ביחידה זאת תעסוק בפיתוח תוכניות של משחקי מחשב-טלויזיה. תוך כדי כך תוסיף 
ותלמד מושגים חדשים 


אקראיים, קליטת 


84510 כמו: הוראות תנאי, תהליכי 


ב 


החוברת הרביעית של מחשבת תכניס אותך לעולם ה- 005 של ה- 0 ק־ו״ו 8 ו. לאחר 
שתסיים יחידה זאת תכיר כמה מהפקודות החשובות של ה- 05 ס, וכך תוכל לנצל ביתר 
יעילות את מגוון האפשרויות שמעמיד בפניך ה-סק-^פו. 






















































בינואר 1987 יצאה לאור ערכת לוגו של מחשבת עבור 0 ק- 4 אפו ותואמיו בגירסה עברית 
ערכת הלוגו של מחשבת, הנקראת "עולמו של הצב", מכילה: 


תוכנה מיוחדת של לוגו גרפי בשפה העברית שפותחה ע״י חברת מחשבת 
מ.ל. בע״מ 


יי 'ז 




תוכניות (הליכים) 


מערכות למידה. התוכנה מאפשרת 
בשפת התיכנות לוגו( 1.000 ) בעברית, דבר אשר יאפשר ללמוד את שפת הלוגו 
מבלי שהשפה האנגלית תהווה מחסום. תוכנה זאת מאפשרת לפתח תוכניות 


גרפיות מתוחכמות הכוללות הליכים רסורסיביים מלאים 


-ה 




חוברות מחשבת 


הראשונה 

המוקדשות ללימוד שפת הלוגו בגירסה העברית. 

ליחידת הלימוד הראשונה יש מספר מטרות: 

לעשות היכרות עם "הצב" ועם הפקודות הבסיסיות 

הקשורות אליו, כדי לשרטט צורות. 

ללמוד כיצד לכתוב הליכים(תוכניות). 

ללמוד את שיטות העריכה המיוחדות ל- 000 .ו. 


חוברת הדרכה 


מחשבת 










ר ז 




כדרכה של מחשבת תעשה זאת בדרך פעלתנית, תוך 
כדי כך תלמד את עקרונות התכנות בשפת לוגו. 


בצוע משימות מגוונות ותוך 


:ז 


בהמשך יופיעו יחידות לימוד נוספות אשר ירחיבו ויעמיקו את יכולת התכנות שלך 
בשפת לוגו׳ תוך שימוש מתמיד בתוכנה "לוגו גרפי עברית" של מחשבת. 


השניה של מחשבת ללימוד לוגו גרפי עברית. בחוב ת 

בכיוונים שונים על המסך. ז 


ביוני 1987 יצאה לאור ה 

זאת, הנקראת "זוויות ומעלות", תלמד ל 

זה יאפשר לך לשרטט צורות מרהיבות על המסך, להשתתף במשחק מחשב ואף לב 






ח 




























רז 


)1 




1 


תאפשר לכל אחד לצייר על פני כל המסך ציורים 






ציורי 

מאד מתוחכמים 


מכילה 

דיסקט המכיל מחולל גרפיקה המשוחח בשפה העברית, אשר 
מאפשר ביו השאר ובאופו ידידותי מאוד 


ציורי מח 


71 




1 




לצייר על פני כל המסך. 

ליצור דמויות כמו אנשים, חיות, מטוסים ועוד, אותם ניתן 
להגדיל ולהציג בכל מקום על פני המסך. 
לשמור את הציורים והדמויות על דיסקט 


וי ^ 


^ 1 


וי ז 


ב ^ 


וי 




0 


חוברת לימוד אשר בעזרתה 




תלמד לנצל את כל האפשרויות שמחולל הגרפיקה מעמיד 
לרשותך. 

תלמד את יסודות הפרספקטיבה בציור. 

תלמד טכניקות מיוחדות, אשר בעזרתן תוכל להפוך ציור 

רגיל לציור ממוחשב. 


ר ז 




וי ז 


ב ^ 


ך ז 




לאחר שתלמד לנצל את כל הכלים שהמחולל מעמיד לרשותך תוכל 
לצייר ציורים מאוד מתוחכמים כיד הדמיון הטובה עליך 

דע לך. 

בסרטי האנימציה שתיצור עם מחולל האנימציה של מחשבת... (על 
כך בעמוד הבא). 

הנה דוגמא לאחד הציורים שנעשו בעזרת המחולל 




הציורים שתיצור ישמשו לעוד מטרה: הם ישמשו כרקע 


ר 


















עד סוף פברואר 1988 תוכל למצוא בחנויות 


והמחשבים המובחרות את 


רי 




1 


ממלחמת העולם הראשונה. עליך להשמיד את מטרות 
האויב ולצאת מן הקרב הגורלי עם הברון האדום האכזרי כשידך על העליונה. 


אתה טייס של מטוס 


1 






■ < 


לי ז 






1 


עליך לעזור לצפרדעים להגיע לאיזור ההטלה שלהן תוך כדי מעבר במסלול 
סכנות. משחק זה דורש קואורדינציה וכושר החלטה מהיר. 


אתה יוצא למסע בין כוכבי. תוך כדי המסע אל תוך החלל עליך להתגבר על לוחמי 
האימפריה ופולשי החלל האכזריים, אך האתגר האמיתי עוד לפניך - עליך לפגוע 

המוות המוגן היטב 


















ינשופוו שייך לסדרת הלומדות החדשה שמפתחת חברת מחשבת מ.ל. בע״מ - מערכות 


ינשופון מיועד לקרב את הילדים בגיל רך לעולם המספרים בדרך המשחק והיצירה 
בעזרת תשעה משחקים שונים ילמד הילד לזהות ספרות ולספור עצמים. 


הפעילויות של הילד כוללות בין השאר 

התאמת מספר לקבוצת עצמים בהתאם לגודלה 






ד ^ 






צליפה אל סיפרה בהתאם למספר עצמים המופיעים על המסד 


ר ^ 






סידור הספרות בבתים בהתאם לסדר מספרים עולה 


ד ^ 




שכל ילד יוכל לצייר עצמים משלו, אשר 


מחולל ציור 


ינשופון כולל 
ישתתפו במשחקים השונים בנוסף לעצמים שכבר 




אי 


ב 


בנוסף להנאה שתהיה לילד במשחקים השונים ובציור עצמים, תגבר 


אנו מאמינים 













































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































